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I  Salah satu contoh apl ikasiGraf ika Komputer adalah Vir tuol  Reol i ty.  Yang dimaksudVirtuolReol i ty adalah:
a. l ingkungan vir tual  sepert iyang ada di  dunia internet
b. l ingkungan vir tualyang membuat orang sepert i  terbang melayang di  dunia nyata
c. l ingkungan vir tual  sepert i  yang ada di  f i lm star trek
d. l ingkungan vir tual  yang seakan-akan sama sepert i  l ingkungan yata
e. l ingkungan vir tual  sepert i  yang ada di  f i lm sinetron Lorong Waktu
: Frame buffer adalah
a.  Area  memory  tempa i ' r ' c r : -nas i  gambar  d is impan
b. Jumlah warna yang b:-  C' tarnpi lkan secara bersama-sama di layar
c .  Area  memor i  temoa:  \ ' .2 - -a  d :s impan
d.  Jumlah P ikse l  un tu< se :  = :  - :3 -1  3ar
e .  E lemen gambar  te '<e :
D ike tahu i  sebuah t i t i k :e - :€ - : - .  .gkaran (9 ,4 ) .  Dengan menggunakan konsep s imet r is  de lapan t i t i k ,  maka
diperoleh t i t ik- t i t ik p€ia3€-l-r  - . (3 'a 'r  yang lain,  yai tu:
a. (-4,9),  {4,  -9),(  4,-- '  ! :  i  - : ' ,  i9,  -4),  (-9,4)
b. (-4,9),  (4,  -9),(4,  91.
c.  (-4,9),  (4,  -9),(4,4
d. (-4,9), (4, -9),(4, -,tr
e. (-4,9), (4, 9),( 4, -t'
= ' 9 - { ) , ( - 9 , 4 )
: !  ;  - 4 ) , ( 4 , 9 )
-q 4 l
- J  g l
frycffts e-qF
a. irnrtah palsdglts-Firt
b. Jumlah piksd ru lisa dtantpilkan secara bersama-sama dilayar
c. Pikseltempat warna disimPan
d. Jumlah Piksel untuk setiap gambar
e. Elemen gambar ter,kecil
Diketahui kpor:dinat titik A (4,3) dan titik B (9,6) akan digambar sebagai garis menggunakan atrt
Btdssenham. Bile titik A digunakan sebagai t tik awa[, maka dua titik sebelum titik B yang digambar pada bg
adalah:
I
a. (5,7) dan (6,5) b. (7,5) den (6,5)
d. (7,5) dan (8,5) e. (5,4) dan (4,5)
Diketahui sebr.rah polygon dan garis scan seperti gambar
tersebut adalah
c. (5,4) dan (8,5)
I
berikut. Active Edge Toble (AET) untuk garis scan
A. AB
c. AE dan ED
b. AE
d. AB dan BC e. AE dan AB
7
o
5
I
(,i;nis lcar ke-3
Atribut adalah semua paranreter yang mempengaruhi bagaimana primitive grafis dita,'noilkan. 3e.;kut adalah
Atribut dari output primitive, kecuali:
a. Ukuran garis batas
b. Tipe garis batas
c. Warna garis batas
d. Panjang Garis
e. Warna objek (Fill color / Area Fillirg)
posisi segitiga ABC yang dibentuk oleh titik-tiut A{20,2O}, B{1m,20} dan C(6o,120), jika dilakukan pemkalaan
I-+l
derlgan faktor skala | ., I terhadaR titik pusat P(0,0) hasilnya dalah
LLJ
a. A'(80,40), 8'(400,45) dan C'(250,240)
b. A'(80,50), 8'(410,40) dan C'(240,230)
c. A'(80,50), 8'{400,45) dan C'(230,250)
d. A'(80,40), B'(410,4O) dan C'(230,240)
e. A'{80,40), 8'(400,40) dan C'(249240)
9- l;@gf!-]ElzFr-rrtrEF
&rlrda"ft'ffiec:z@"-87ry 
,1-&a- =G4-n ffi -
adalah.
a. A'(-20, -20), B'(-1'OO' -20) dan C'(-60' 
-220)
b. A'(-20, -40)' 8'(-120' 
-20) dan C'(-60' -720)
c. N(-20, -20)' B'(-100' 
-20) danC'(-50' -22o)
d. N(-20, -40)' 8'(-120' 
-20) dan C'(-60' -320)
e. A (-20, -20)' B'(-100' 
-20) dan C(-60' -120)
.   20 ,  'L |J l ' 6  \ - rvv '  
b -  '  
- r : - ^ r .c , ,A  ^ pnsan w indow ?
\\.\\a'sr\ss:\:l:s-''s\"s'\{R\\c\rpq\nqada\str\ahsr\ndosr'Apayangdimaksuddengantr
,rZAP))san dilaYar'
Bagian dari pemandansan z0 yang /{/daz/2//22P
Kemampuan.untuk menunjukkan bagian dari 
obyek yang tertangkap di word coordinotes 
svsfm
bagian dari tayar dimana gambar 
yang tertangkap di word coordinates system 
ditampirkan di screen
Coordinotes SYstem (dilaYar)'
d.TransformasigambardariWordCoordinatesSystemkeScreenCoordinotesSystem
e. salah semua
l l . B e r i k u t a d a l a h b e b e r a p a t u j u a n d a r i d i | a k u k a n n y a C | i p p i n g , k e c u a | i ' ' . '
a. Untuk merEHrdari keFrtn 
tampilan
b 'Untukmere} id rEt r fa 'cg=.nkarenaaksesprogramke|uardar iba tasmemor |
c. Untuk menrctillg *€ 
:- 3Gf€<
d. Untuk mergi'# Irilrtl= 4:da< 
efisien
e' Untuk keindafrrt*
\ } .Se : \sa \ t r t rkNs} \ \edetaK@PFN6- .J (uran(2 ,4) - (6 ,12)akand i tempatkand i layarpada
viewport b"rukurrn (50, 150) 
- (25O, iro)' *"*u poSrStr\o*Nrerse\u\tirirs\esrksotdrwa\\a1 r 
ada\a\r
a.  (100,325) b. ( t25,2251
c .  (100,225)
d. (  125, 100) e'  salah semua
13. Berikut adalah aplikasi dari 
komputer grafik' kecuali:
b.V\sua\\sas\ c. ComPu\er-A\ded 
Design CA)
a. Entertoinment
d. The future of Computer Grophyce' 
Virtuol Reolity
14. Daram konsep viewing dan 
cripping ada ist*ah viewport. Apa 
yang dimaksud dengpn vs'cr- 
-
a. bagian dari window tempat 
gambar ditampilkan
b. Kemampuan untuk menuniukkan 
bagian dari obyek yang tertangkap 
c" J':'= 
'rdilG-
c. bagian dari layar dimana 
gambar yang tertangkap di Word 
Cuvd;-r: i.g 
J
Coor din ates System (dilaYar)'
r T-a^.r^r*eci samb?r dari Word CoordinotesSystemke 
Sce= ':ffin't@f iflt
Ia .b .
c .
D- Eilqi ehhtsET t|lgr d-i rEr!.anrF qFE,'recd 
_
a- tlruf meqlifritrnt€rqrgtHnpnan
b- Urtuk merghirdari kesalahan program karena ak-s program kelgar dari
c. Untuk memotong sebagian dari obyek
d. Untuk menghindari komputasi yang tidak efisien
e. Untuk keindahan tampi lan
16. Yang dimaksud kamera sintet is adalah
a. Kamera digi tal  yang bisa menyimpan data-data gambar secara digi tal
b. Kamera digital yang bertindak sebagai pengganti dari komputer
c. Komputer yang bert indak sebagai penggant i  dar i  kamera
d. komputer yang dihubungkan dengan kamera digi tal
e. komputer yang bisa mengambir gambar seperti kamera digital
17. Proyeksi adalah
a.  tekn ik  un tuk  mengubah gambar  2D men jad igambar  3D
b. teknik untuk mengubah t i t ik- t i t ik dalam ruang 2D kedaram bidang 3D
c. teknik unfuk mentransformasi gambar 3D
d. teknik untuk mengubah t i t ik- t i t ik dalam ruang 3D kedalam bidang 2D
e.  sa lah  semua
18. Gambar disamping adalah
a. Axonometr ic b.
l
batas rnenui
c.  Orthographic
e. Symmetric
hasi l  proyeksi
Ob l ique
Perspectived .
19. Gambar disamping ini  adalah hasi l  dar i  t ransformasi . . . . . .
a.  Axonometr ic
b .  Ob l ique
c. Orthographic
d. Perspective
e. Symmetr ic
20. Berikut adalah beberapa keuntungan dari  penggunaan kamera sintet is,  kecuari
a '  jauh lebih menghemat memori  dibanding menggunakan kamera digi tal
b.  bisa mel ihat obyek 3D dari  berbagai posisi l
1. teknik untuk mengubah titik-titik 
daram ruang 3D kedalam bidang 2D disebut
a. ProYeksi
b. ProYeksi orthogonal
c.  ProYeksi obl ique
d. ProYeksi PersPektif
e.  salah semua
22. Gambar disamping adalah hasil 
proyeksi
a. Axonometric
b. Obl ique
c. OrthograPhic
d. PersPective
e, SYmmetr ic : , ,
23. Gambar disamping ini  adalah hasi l  
dar i  proyeksi
a. Axonometr ic.
b. Obl ique
Vieur
a. Curved Surfaces
b. Constructive Solid Geometry
SweeP RePresentatian
Quod Trees
Diputar 350'
r
d .
c. OrthograPhic
d. PersPective
e. SYmmetric
24. Moder representasi obyek 3D 
yang menggabungkan beberapa obyek sorid 
yang dibentuk secaftl geometry
dengan menggunakan operator 
guurngun (, nion\, irisan (intersection), dan serisih 
(differencel dsear: seba€ai
a. Curued Surfaces
b. Constructive Solid Geometry
c. SweePRePresentation
d. QuodTrees
e' PolYhedral
25. Gambar berikut menunjukkan moder 3D trrg 
titik{itik geometrinya dihasilkan oleh perputaran 
titik-titik dari
kurvaspl ineataulainnyaterhadapsumbuputartertentu.Mode| inibiasadisebutsebagai
26. s,nrB {ffitdr FlEr GtI. 
.,rir rEilEf bBuD# erhl
putarnya. Berfut addl coildr 6 g'frc d rdnin' 
keo'cl
crfinder
t'
I'olr{
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I
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27. Diketahui sebuahtungii tt"t" htfk berihn
Berikut adalah fungsi blendrgdri hrnterSr+ 
hod
d.  f  ( t ) - - t3  +8 tz  e  , f " ( t )  
-2 t3  +5 t?
2g. sebuah konsep yang benrsaha merdeteksi 
bagian permukaan obyek yang tampak oleh 
mata' yang akan
ditampirkan dirayar disebut seb@i visibre 
surface detection.Atau mendeteksi bagian 
permukaan obyek yar€
tersembunyi, sehingga tidak akan diamp'kan 
dirayar disebut hidden surface remova!' 
Berikut adalah
beberapa metode yang bi"o 4'.,d, rntuk 
visibre surfoce detection atau hidden surface 
removol' kecuali
a.  f  ( t )=2t3 +5t2 + l  u  , f ( l ) :TI t  +3t2
c f(t'): t3 + 3t2 +t
a. Back'Foce Detection
b. DePth-Buffer (Huffi
c. Algoritma Scon-Line
d. RaY tracing
e. surface removal detection
I
t
I sdf,€,tffio'ft:h@iFtE
:nSiHDdtmrqry iFsrrp[ l+yA=b+6y-32+fgf t6  
gk_posrs-v(-2'4 il- rtr pen'amat*rsdut merihat @ian-__-__ potygon
a. Belakang b. Samping c. Atas d. Depan e. Bawah
31' sebuah konsep yang berusaha mendeteksi bagian permukaan obyek yang tampak oreh rq, pg bditampilkan dilayar disebut sebagai visibte surface detection.Atau mendeteksi bagian permr.br# 
-tersembunyi, sehingga tidak akan ditampilkan dilayar disebut hidden surface removol- Berfta 
€beberapa metode yang biasa digunakan untuk vrsrbl e surfaEe detection atau hidden surface remowl,bq-
Back-Face Detection
D e pt h - B.u ffe r ( Z- B uffe rl
Afgoritma Scan-Line
Ray tracing
I 
e. surfoc.e removoldetection
32' Elemen gambar terkecil berupa sebuah titik yang ditempatkan dilayar disebut
a. dot b. vertex c. piksel
'l 
t,
d. node e. bit
33' Resolusi Piksel adalah jumlah piksel persatuan panjang yang dinyatakan dengan satuan ppi. Apa kepanjangandari ppi tersebut ?
I
a' point per inchi r b. picture per inchi c. pikser per inchi
d. paper per inchi e. salah semua
34' Salah satu al8oritma area fil l ing adalah Proses pengisian dimulai dari titik (x,y) kemudian prosedur akanmemeriksa posbi titik tetangga apakah titik tersebut memiliki warna batas. Jika tidak, warnai titik tersebutdengan wanE isi' selanjutnya periksa lagi posisi dan warna titik tetangganya. proses diulangi terus hinggaseluruh titik pada area pengisian terah diuji. Argoritma tersebut disebut
a .
b.
c.
d .
35' salah satu ahEtrE rea trng adalah dengan cara melakukan penerusuran dari kiri atas sampai kanan bava^layar' sampai ditemukan batas suatu area, kemudian dilakukan operasi putpixelsampaiditemukan ba6s &r,berikutnya. ltgoritma brsebut disebut
a. Flood Efl
d. tl-Connected Fill
a.  Flood Fi l l
d. 4-Connected Fill
b. Boundary Fill c. Scan Line
e.8{onnected Fill
b- Bandary Fllc. Scan Line
c- t{-qrwrnd fil
??
SOAL UMIAII :
a .
b .
c.
d .
1. Diketahui koordinat titik A (4,3). Jawablah disertai penieliasan tfih* soal berikrt :
Bila titik A dicerminkan terhadap garis y = x, menghasilkan titr-kA, maka koorffiti|tf iE-
Bila titik A dicerminkan terhadap sumbu y, menghasilkan titik A', maka koordinat tittik f ff '
Bila titik A dicerminkan terhadap sufnbu x, menghasilkan titik A', maka koordinat titik ff #
Bila titik A dicerminkan terhadap gafis y = -x, kemudian ditraslasikan kearah sumu x = 1O nEF
titik A', maka koordinat titik A' adalah
Z. Sebutkan aplikasi komputer yang berhubungan dengan komputer grafik, jelaskan hubungannp der;r
komputer grafik tersebut dan manfaatnya.
3. J ika anda diharapkan membuat sebuat apl ikasi  komputer yang berhubungan dengan
jelaskan ide anda dan hubungannya dengan komputer graf ik.
komputer 8faflg
OOO SELAMAT MENGERJAKAN OOO
Oberrc Oleh : / Disahkan Oleh :
foffir Mata Ku'liah Ka. Prodi
